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【摘要 】 数 字 图 书馆 的 非 文献 资源 包括 用 户 、 用 户 产生 的 信息 和 用 户 行动 ,它们 是 社会 网 络 社会 媒体 与 虚拟 世界 
的 元 数据 对 象 。 在 虚拟 世界 系统 的 基础 上 ( 含 登记 系统 .地 图 系统 ,动态 消息 系统 .快照 系统 和 库存 系统 等 ) ,讨论 
数字 图 书馆 能 够 以 用 户 建 模 和 信息 系统 模块 来 发 展 虚 拟 科 研 环 境 .虚拟 校园 和 虚拟 知识 型 社会 等 。 
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{Abstract ] The non - doument resource of digital library includes the user, the user generated information and the user 
activity ,they are the metadata objects of the social network, the social media and the virtual society. Based on the virtual 
society systems (including Registration system, Map system, Live feeds system, Snapshots system and Inventory system 

etc. ) , the study discusses that digital library can use user modelling and information system modules to develop virtual 
research environment, virtual campus and virtual knowledge society and so on. 
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L 前 言 :以 用 户 行动 为 描述 对 象 的 数字 化 服务 


“传统 的 数字 图 书馆 是 以 文献 资源 为 描述 对 象 ,社会 网 络 的 数字 图 书馆 是 以 人 为 描述 对 象 ,社会 媒体 的 数字 图 
书馆 是 以 用 户 所 产生 的 信息 为 描述 对 象 ,至 于 社会 模拟 的 数字 图 书馆 , 则 是 以 人 在 虚拟 时 空中 的 行为 活动 为 描述 
对 象 。 可 以 说 ,社会 网 络 .社会 媒体 与 社会 模拟 的 元 数据 对 象 , 大 大 不 同 于 传统 图 书馆 所 描述 的 文献 资源 的 元 数 
据 对 象 。 深 入 研究 这 些 非 文献 资源 的 元 数据 ,资源 和 服务 ,有 助 于 数字 图 书馆 开发 新 型 知识 服务 的 系统 和 机 制 。 

不 同 于 其 他 信息 服务 系统 的 用 户 体验 ,虚拟 世界 其 实 是 一 种 多 元 用 户 虚拟 环境 (Multi - User Virtual Environ- 
ment »MUVE) , 40455 POR PILE AE ae 。 虚 拟 世 界 具有 教育 ER EK LE .自主 世界 的 
特性 ” o Andreas 等 (2010 ) 认为 虚拟 世界 可 以 补充 和 增加 面对面 交流 ,提升 远程 协作 和 沟通 ”。Bell & (2010) f 

一 个 虚拟 世界 的 区 域 代 理 协议 工作 组 ,并 综述 了 第 二 人 生 Second Life ( 简称“ 人生”) 的 体系 结构 ,协议 和 操 
作 "。 虚 拟 世 界 系统 的 显著 特性 是 以 描述 人 在 虚拟 世界 中 的 行为 活动 为 元 数据 对 象 。 

从 商业 用 途 来 看 , 越 来 越 多 的 人 在 虚拟 世界 进行 各 类 商业 活动 ,这 为 企业 带 来 更 多 社会 责任 和 商业 用 途 的 机 
会 与 挑战 ”。Tves 等 (2008) 认 为 ,改编 自 网 络 游 戏 提供 商 所 使 用 的 虚拟 世界 技术 ,提供 了 商业 活动 运用 3D 技术 
的 社交 功能 、 可 视 化 功能 和 模拟 功能 。Fantone(2009 ) 认为 女性 定位 的 游戏 鼓励 购物 和 调情 等 活动 ,是 不 了 解 女 

性 用 户 的 一 种 定向 思维 ,应 该 给 予 用 户 更 多 自我 开创 的 可 能 性 来 取代 软件 开发 者 的 性 别 刻板 印象 和 用 户 行为 
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WE o Mi Spaulding (2010 ) 认为 虚拟 社区 可 以 用 来 
接近 消费 者 和 获得 消费 者 数据 ,然而 社会 契约 和 信任 
则 决定 了 厂商 在 交易 导向 、 利 益 导 向 、 关 系 导向 和 梦幻 
导向 的 虚拟 社区 的 成 败 ”。 以 上 说 明了 数字 图 书馆 发 
展 虚 拟 世 界 服务 时 ,需要 注意 图 书馆 员 和 用 户 的 心理 
契约 。 
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意义 。 例 如 Twining(2009 ) 认为 开放 的 “人 生 ”可 以 为 
完全 不 同 生 活 经 验 的 人 们 提供 一 个 虚拟 世界 的 教育 系 
统 ,从 而 似乎 是 探索 改革 教育 模式 的 理想 工具 ”。 虚 
拟 世 界 能 够 提供 三 维 空间 建筑 物 、 让 学 生 和 教师 作为 
虚拟 化 身 ,并 引发 教育 创意 的 可 能 性 ”。“ 人生" 是 一 
种 沉浸 式 虚拟 环境 (Immersive Virtual Environment ) , 可 


从 教育 方式 的 进化 观点 来 看 , Eschenbrenner 等 
(2008 ) 在 综述 各 种 3D 应 用 后 ,认为 虚拟 世界 具有 提 
供 互动 式 体验 教育 的 潜力 ”。 而 Ho 等 (2009 ) 在 虚拟 
世界 调查 了 17 至 18 岁 的 新 加 坡 学 生 对 教育 的 看 法 ， 
探讨 了 设计 、 规 划 和 执行 技术 平台 融入 教育 的 优 

二 劣 ”。 多 数学 者 对 虚拟 世界 促进 教育 改革 持 正面 观 
=H, ,例如 Phillips 等 (2009 ) 认为 熟练 掌握 技术 的 学 生 渴 
有 意义 的 和 有 效 的 远程 教育 教学 ;作为 模拟 牙医 病 
的 媒介 ,虚拟 世界 活化 教学 示范 和 能 力 测试 ,能 改变 
ete tel fi 决 和 沟通 (Problem - Solving and Communica- 


cdipn) 导 向 的 远程 教育 模式 "。Nakasone 4 (2009 ) 指 
CH 用户 可 以 播放 、 和 暂停, 快 退 和 注释 星球 模拟 ,交互 跟 
Sept AL, 获得 动力 学 和 天 体 物理 现象 的 了 解 "。 
CSchmidt 等 (2009) 讨 论 如 何 实施 虚拟 世界 技术 来 推进 
CERP, Jarmon 4 (2009 ) 综述 了 在 虚拟 世界 的 
. 千 知 教学 设计 和 学 习 辅 助 ,认为 人生" 是 新 一 代 跨 学 
> 用 传播 的 体验 学 习 环境 ” 。Conradi 等 (2009) 利 用 3D 
SEER IM SH BI Be Bal W E (Campus - based) ,以 职业 为 主 
EWorkplace 一 based Learning ) .以 纸上谈兵 为 主 (Paper 
“Gy based PBL) 的 决策 技巧 训练 ,增加 现实 感 , 主 动 决策 
和 适应 环境 的 远程 会 议 模拟 "”。De Lucia (2009 ) 非常 
正面 地 评价 在 “人生” 中 的 校园 .合作 区 域 .演讲 室 和 
休闲 区 的 同步 和 协作 学 习 机 制 %”。 

持 保 留 态度 的 学 者 也 不 在 少数 ,例如 Cheong 
(2010) 研 究 在 “人 生 ” 的 独立 教学 和 联合 教学 效果 , 根 
据 ANOVA 分 析 显 示 参 加 者 对 个 人 教学 的 效果 感觉 有 
变化 ,但 是 效果 不 显著 ”| 。Lester 等 (2009 ) 比较 在 课 
堂上 和 虚拟 世界 里 的 教学 效果 ,发现 线 上 学 生 享受 到 
的 教学 经 验 与 传统 教学 方式 一 样 好 "9 。Jamaludin 等 
(2009 ) 通 过 定量 分 析 学 生成 绩 单 和 定性 分 析 日 志 
应 ,研究 学 生 关于 安乐 死 伦理 .道德 和 宗教 等 课程 表 
现 ,发 现 学 生 较 重视 身 临 其 境 的 虚拟 环境 的 体验 而 非 
效果 1 。 

大 多 数学 者 会 同意 虚拟 世界 具有 创新 教育 活动 的 


于 正式 和 非 正 式 教学 。 学 习 者 作为 一 个 群体 ,为 
别人 构建 自己 的 知识 协作 ,显示 出 虚拟 世界 的 教育 功 


y 


在 图 书馆 学 界 , 人 们 认为 虚拟 世界 提供 越 来 越 多 
的 用 户 信 息 的 综合 景观 ;Ostrander(2008 ) 以 半 结 构 访 
谈 研究 在 虚拟 世界 中 的 用 户 信息 搜寻 ,认为 图 书馆 员 
和 信息 专业 人 员 致 力 优化 虚拟 世界 以 及 不 断 创新 以 用 
户 为 中 心 的 服务 ” 。Godfrey (2008 ) 讨论 在 虚拟 世界 
进行 参考 咨询 的 方法 、 机 构 以 及 培训 步骤“ 。Parker 
(2008 ) 认为 "人 生 ” 只 是 图 书馆 的 另 一 面 ,因为 在 大 学 
里 如 此 盛行 虚拟 人 生 , 所 以 图 书馆 和 图 书馆 长 需要 应 
付 三 维 世 界 的 用 户 信息 需求 ” 。Hil 等 (2009 ) 认为 
虚拟 世界 是 图 书馆 一 项 新 的 信息 传递 与 技术 ,研究 用 
户 在 虚拟 世界 中 的 信息 搜寻 行为 的 可 用 性 (Accessibil- 
ity) 242 PE (Security ) 和 可 持续 性 (Sustainability) 有 其 
价值 。 

但 是 , 若 要 深入 理解 虚拟 世界 的 机 制 , 则 需要 从 用 
户 行为 和 信息 技术 双向 着 手 。 特 别 是 用 户 ( 在 虚拟 世 
界 中 ) 社会 化 过 程 的 实证 研究 。 例 如 Edirisingha 等 
(2009 ) 在 “ 人生 ”建立 Leicester 大 学 媒体 动物 园 的 考 
古 学 理论 模块 ,让 学 生 通 过 参与 人生” 利用 访谈 、 观 
察 `. 记 录 和 交谈 完成 学 习 , 并 且 进 一 步 观察 他 们 的 虚拟 
世界 的 社会 化 (Socialisation ) WF! 。Harris 等 (2009 ) 
连续 6 个 星期 在 线 访谈 80 位 每 周 6 小 时 在 虚拟 世界 
的 用 户 ,发 现 用 户 的 社会 网 络 持续 扩大 ,但 是 逐渐 减少 
了 飞行 . 快 风 和 聊天 等 行动 ,显示 用 户 在 虚拟 世界 中 ， 
从 个 人 韶 荡 逐渐 转向 社会 互动 的 变化 ” 。Zhao 等 
(2010) 在线 调查 Second Life 用 户 的 认同 关系 ,指出 互 
动 频率 、 活 动 的 多 样 性 和 人 际 关系 的 影响 。Bell 
(2009 ) 分 析 虚 拟 世 界 ; 建 立 在 新 兴 “ 虚幻 乡愁 ”( Ver- 
nacular) 的 "人 生 ” 依靠“ 人 生 ” 建 立 的 资本 主义 经 济 、 
“人 生 ” 的 醋酸 (Griefing) 现象 ,以 及 生活 必需 品 账户 
(Account of the Everydayness ) HJ ARO) o HEA tH p 
用 户 的 同 理 心 和 自我 效能 是 用 户 进 入 虚拟 世界 的 动 
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机 ,系统 必需 流畅 而 且 让 用 户 创造 更 多 喜悦 经 验 是 成 
功 关键 ” 。 以 上 充分 说 明了 用 户 行为 和 信息 技术 结 
合 的 重要 性 。 

本 文 在 前 人 研究 的 基础 上 , 以“ 人生” 为 例 ,分 析 
虚拟 世界 的 应 用 程序 界面 技术 ,探讨 虚拟 世界 的 用 户 
建 模 与 信息 系统 模块 ,研究 结果 可 作为 数字 图 书馆 发 
展 虚 拟 世 界 系 统 的 参考 。 


2 技术 :虚拟 世界 的 应 用 程序 界面 


“人 生 ” 的 优势 在 于 :容易 学 习 的 界面 .适用 于 所 
有 主要 操作 系统 的 可 用 性 、 非 侵略 性 的 社会 网 络 , 以 及 
一 相对 广泛 的 脚本 功能 。 作 为 全 球 最 大 的 虚拟 世界 
纵 应 商 ,“ 人 生 " 无 疑 提供 一 个 较 佳 的 系统 范例 。 所 
以 ,本 文 分 析 “ 人生 ”的 虚拟 世界 系统 技术 。 

1 Bing 

虚拟 世界 系统 是 以 用 户 行动 为 元 数据 描述 对 象 的 


value = " Get Capabilities" > </td > </tr > 允许 用 户 行 使 
化 身 能 力 
</table > 


</form > 

为 配合 Reg API 的 录入 功能 , 林 登 实验 室 的 结构 
化 数据 (LLSD ) 支持 松散 的 、 分 散 的 、. 异 构 的 系统 结构 
数据 交换 ,提供 类 似 Perl 和 Python 动态 语言 的 数据 设 
备 ,其 LLSD 规范 指定 许多 不 同 的 数据 类 型 (地 图 、 阵 
列 FEER 整数 、 浮 点 数 、 日 期 等 ) ,并 对 应 各 种 原生 对 
象 。 例 如 ,在 登记 系统 “cereate_user 的 URL 创建 一 个 
新 用 户 ,对 应 结合 了 登记 系统 的 LLSD XML 讯息 , 包 
括 :出 生日 期 (dob) 地 区 (start_region_name) 、 用 户 名 、 
用 户 识别 (last_name_id) 密码 和 电子 邮件 等 。 

登记 系统 POST 功能 的 实现 ,可 让 终端 用 户 的 浏 
览 器 界面 与 远 端 服务 器 进行 互 操 作 , 用 户 在 ”人生 ”中 
的 化 身 因 而 可 进行 各 种 社会 生活 ,有 研究 显示 : 认 
为 自己 是 生产 者 的 虚拟 世界 居民 比 只 关心 自己 的 居 


— 


为 服务 器 端 所 存 取 和 计算 ,同时 间接 控制 了 用 户 在 
CHEADLE 的 化 身 (Arvatars) 行 为 。 登 记 系统 是 为 了 管理 
C 终 端 用 户 在 浏览 器 上 的 操作 权限 。 
CN “人 和 人生" 的 登记 系统 (Registration APL, Reg APL) 不 
> 仅 提供 用 户 报名 加 入 系统 ,也 提供 登录 账户 .注册 多 个 
SAT. 注册 公司 或 教育 机 构 .限制 使 用 账户 数 和 虚拟 土 
Cth Hic SA 。 它 是 一 种 表述 性 状态 转移 (Represen- 
‘Sational State Transfer, REST) 的 应 用 ,可 以 为 所 有 事物 
定义 ID( Mék URL) 。 
= Reg API 运作 依靠 add_to_group( 添加 一 个 新 用 户 
到 指定 的 人生” 函数 ) create _user (创建 一 个 新 用 
户 ) .check_name( 指 示 用 户 是 否 用 给 定 的 姓名 登记 )、 
get_last_names( 后 级 名 称 回报 ) 、get_error_codes (错误 
代码 返回 ) 等 函数 。 其 HTML 范例 如 下 : 
<form action =" https :// cap. secondlife. com/get_reg_capabilities" 
method ="POST" > < br /> 呼唤 “人 生 ” 的 登记 系统 机 制 ,并 采用 
POST 的 发 送 返回 机 制 。 


<table > 


<tr> <td > First Name </td> <td> < input name = ‘first_name’ 
> </td> </tr> 姓氏 

<tr> <td> Last Name </td > <td> <input name = 'last_name’ 
> </td> </tt > 名字 

<tr> <td> Password </td > <td> < input name =’ password’ 
type = ‘password’ > </td> </tr> 密码 


<tr> <td align =’center’ colspan =2 > < input type =’ submit’ 
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民 , 有 较 高 的 社会 资本 ;但 是 虚拟 世界 的 资本 无 关于 真 
实 世 界 的 资本 。 跨 域 在 两 个 世界 的 机 制 (现实 社会 
中 的 用 户 ,通过 登记 系统 连接 到 虚拟 世界 中 的 他 /她 的 
化 身 ) ,是 虚拟 世界 登记 系统 与 其 他 系统 的 独特 差异 。 
2.2 地 图 系统 

如 前 所 述 ”“” ,虚拟 世界 是 建立 在 一 个 人 工 设计 
的 三 维 空间 中 ,用 户 通过 登记 系统 获得 在 这 个 空间 中 
的 某 个 化 身 的 操纵 能 力 。 用 户 对 化 号 下 达 的 移动 指 
令 , 被 这 个 空间 系统 所 记录 ,这 种 以 (在 虚拟 世界 中 
的 ) 用 户 行动 为 元 数据 描述 对 象 的 系统 就 是 虚拟 世界 
的 地 图 系统 。 

地 图 系统 主要 包括 数据 传输 格式 以 及 三 维 转 二 维 
计算 两 部 分 。 地 图 系统 需要 保持 对 用 户 行动 描述 、 储 
存 、 计 算 所 需 的 完整 数据 ,数据 传输 的 同时 也 要 换算 虚 
拟 世 界 的 三 维 空间 参数 值 为 现实 社会 的 二 维 空间 参数 
值 ,让 用 户 能 够 直观 地 操作 虚拟 世界 中 的 化 里 。 

在 数据 传输 格式 方面 ,地 图 系统 (Map API) 将 地 
图 般 入 用 户 端 的 浏览 絮 页 ,让 用 户 在 网 页 上 进行 点 击 、 
拖 动 . 放 大 缩小 .打开 传送 视窗 等 动作 能 够 与 虚拟 世界 
的 服务 器 端 交 互 。 其 调动 JavaScript 的 “mapInstance” 
参数 中 的 “loadmap ”功能 ,进行 地 图 互 操作 的 范例 
如 下 : 


< script > 
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var maplInstance ; 
function loadmap() | 
mapInstance = new "A Æ" Map (document. getElementByld 
(‘map - container’ ) ) ; 
mapInstance. centerAndZoomAt " A Æ" Coord (new XYPoint 
(1027, 0922), 2); } 


</script > 
其 主要 函数 包括 : 
goto "A Æ" URL(997,1002, mapInstance) ; 链接 坐标 


用 和 局 用 拖 动 

maplnstance. panOrRecenterTo "A Æ" Coord( new XYPoint(1027 , 
0922), true); 平移 地 图 中 心 

var bounds = maplnstance. getViewportBounds ( ) ;获取 当前 地 图 
的 中 心 

var center = mapInstance. getMapCenter( ) ;获取 当前 地 图 的 边界 

mapInstance. clickMarker( marker) ; 触发 标记 


mapInstance. disableDragging( ) ; # 


mapInstance. removeMarker( myMarker) ;删除 标记 
mapInstance = new "A Æ" Map( document. getElementByld (‘map 


— container’) | onStateChangedHandler; doSomething | ) ; 设 


置 事件 的 处 理 程序 
以 上 , 即 用 户 在 虚拟 世界 外 的 图 像 控 制 ,图 像 在 虚 
世界 的 定位 则 采用 Amazon Simple Storage Service， 
mazon S3 ) 开发 平台 机 制 。 因 为 3D 定位 必需 转换 到 


屏幕 上 显示 ,所 以 利用 夹 角 透 视 算法 将 三 个 坐标 换 

算 成 两 个 坐标 。 其 三 维 坐标 用 "“Z - -YRR H 
X 和 了 分 别 代表 地 图 上 的 X 轴 与 了 轴 , 而 Z 表 示 放 

《天 缩小 的 焦点 (Zoom) ,其 X' 和 Y' 数 值 计算 方式 为 : 


© X' =X - (X% (2Z -1)) 
Y=Y-(Y% (2Z - 1)) 

若 X 和 YY 变焦 大 于 一 个 则 存储 在 左下 角 坐 标 , 而 
“2 -X' -Y” 表 示 图 像 包 含 区 域 的 变焦 缩放 地 图 。 

虚拟 世界 带 给 用 户 的 视觉 感官 主要 是 三 维 影像 ， 
以 及 在 三 维 影像 上 的 操作 控制 ,这 种 机 制 不 仅 带 来 学 
习 “研究 ”教学 ”的 乐趣 ,也 提供 模拟 "” 、 推 
演 “ 、 预 先 排练 等 效果 。 而 实现 这 个 机 制 的 核心 就 
是 地 图 系统 。 
2.3 ”动态 消息 系统 

登记 系统 提供 用 户 在 虚拟 世界 的 控制 能 力 , 而 地 
图 系统 提供 了 虚拟 时 空 环境 ,作为 元 数据 描述 对 象 的 
用 户 在 虚拟 世界 中 的 化 身 , 在 终端 与 远程 系统 上 进行 
互 操作 依靠 动态 的 数据 传输 系统 。 
根据 XML 数据 交换 规范 ,动态 


消息 系统 数据 格式 


可 被 描述 如 下 : 
< stats > 
< status > ONLINE < /status > 
< signups > 18 ,072 ,648 < /signups > 
< logged_in_last_60 > 1 ,404 ,640 </logged_in_last_60 > 
< transactions >3 ,065 ,550 < /transactions > 
< inworld >38 ,836 < /inworld > 


</stats > 


其 参数 意义 如 表 1 所 示 
表 1 应 用 于 虚拟 世界 的 XML 数据 交换 格式 


参数 作用 
status 连 线 : 当 网 格 ( Crid) 处 于 联机 状态 
signups 常住 户口 总 数 ;每 日 更 新 
logged_in_last_60 ”在 过 去 60 天 有 记录 的 常住 用 户 数 ;每 日 更 新 


的 居民 交易 额度 ;每 


过 去 24 小 时 “人 生 " 的 平均 汇率 
30 分 钟 更 新 一 次 
inworld 当前 登录 的 常住 

如 前 所 述 ”…”” ,因为 虚拟 世界 必需 是 身 临 其 境 的 
面对面 交流 体验 ,而 其 分 布 式 系统 架构 中 ,又 将 指令 操 
作 和 运算 响应 分 属 在 用 户 端 和 远程 服务 器 端 ,需要 动 
态 的 数据 传输 保持 指令 间 的 联系 。 动 态 消 息 系统 被 设 
计 为 具有 联系 其 他 子 系统 的 作用 。 
2.4 快照 系统 

由 于 虚拟 世界 系统 提供 一 种 可 视 化 "、 体 验 
型 沉浸 式 的 虚拟 环境 ,所 以 图 像 作为 一 个 主要 
吸引 人 (Attractive ) 的 服务 特点 ,在 虚拟 世界 的 快照 系统 
(Snapshot) 系统 具有 配合 登记 系统 、 地 图 系统 ,动态 消息 
系统 ,进行 描述 用 户 行动 的 数字 化 服务 的 功能 。 

快照 系统 的 可 交换 图 像 文件 格式 (Exif) 是 一 种 图 
像 文件 格式 的 规范 。 根 据 这 个 规范 人生” 能 够 从 快 
照 解 析 中 ,向 其 他 用 户 发 送 博客 .社会 网 络 .图 片 等 信 
息 。 而 这 个 封装 (Pareel ) 讯息 包括 提供 有 关 消 息 本 身 
元 数据 的 标题 栏 (Headers ) ,以 及 提供 有 关 快 照 元 数据 


transactions 


用 户 数 ;每 3 分 钟 更 新 一 次 


的 内 容 栏 (Body ) 。 
其 参数 意义 如 表 2 和 表 3 所 示 : 
#2 快照 系统 的 讯息 标题 栏 参数 
参数 作用 

X -Originating -IP 括号 内 的 卫 模拟 器 

Subject 讯息 主题 

Sender 电子 邮件 地 址 WWW 的 数据 账户 仿真 器 

From 地 址 和 名 称 的 结合 (账户 名 称 并 不 等 于 所 有 分 身 名 称 ) 

Date 快照 在 太平 洋 时 区 的 日 期 

Message — ID 使 用 此 字段 以 防止 多 次 尝试 相同 消息 的 过 程 


XIANDAI TUSHU QINGBAO JISHU 


数字 图 书馆 


表 3 快照 系统 的 讯息 内 容 栏 参数 
参数 作用 


agent_id 发 送 该 消息 的 化 身 ( 代 理 器 ) 的 通用 唯一 识别 码 
username 发 送 该 消息 的 化 身 ( 代 理 器 ) 的 转换 名 称 
region_id 该 地 区 的 通用 唯一 识别 码 

global_x 化 身 的 东西 方向 网 格 坐标 

global_y 化 身 的 南北 方向 网 格 坐标 

local_x 化 身 的 东西 方向 坐标 

local_y 化 身 的 南北 方向 坐标 

local_z 化 身 的 远近 高 度 坐标 


标题 栏 中 的 From 数据 讯息 是 用 来 识别 阅读 电子 
邮件 的 人 ,由 于 客户 端 允许 某 人 查看 “原始 "的 消息 
(未 经 转换 的 元 数据 信息 码 ) ,所 以 标题 栏 隐藏 着 不 同 
权限 的 用 户 识别 机 制 。 
S 另 一 方面 ,为 配合 地 图 系统 的 元 数据 ,在 local 的 
GRYZ 是 指 用 户 端 在 虚拟 世界 操作 化 身 的 地 理 位 置 
二 CXY) 和 视角 (Z) ,而 global 的 XY 则 是 指 经 过 计算 后 
CE 服务 器 端 反 响 给 客户 端的 2D 屏幕 位 置 。 
O 。 当 用 户 操作 化 身 在 虚拟 世界 里 拍摄 快照 时 ,用 户 
SST 以 操作 快照 ,移动 快照 ,然后 再 传送 到 另 一 个 位 置 。 
(因为 分 离 式 摄像 机 ,人 允许 从 不 同位 置 以 外 的 地 方 拍摄 ， 
本 所 以 这 里 的 localX,Y,Z 并 非 仅仅 为 了 三 维 空间 的 用 
EH 操作 ,也 为 了 摄影 角度 的 缘故 而 保存 其 元 数据 。 
“25 库存 系统 
:三 ”用 户 权限 .用户 的 化 身 在 虚拟 世界 的 移动 .用 户 端 
全 和 远 端 服务 器 交互 以 及 图 像 ,分 别 由 登记 系统 、 地 图 系 
A .动态 消息 系统 和 快照 系统 处 理 。 所 有 这 些 被 记录 
《的 用 户 行动 需要 一 套 信息 组 织 、 储 存 与 检索 的 机 制 来 
( 壕 行 高 效 管理 。 虚 拟 世 界 的 库存 系统 (Inventory ) 即 为 
此 而 产生 。 

“人 生 " 采 用 的 标准 化 库存 数据 结构 源 自 林 登 语 
言 ,数据 结构 被 设计 为 :类 别 ( Category ,可 以 包含 项 目 
和 其 他 类 ) 项 目 (Item ,指向 一 个 系统 中 的 有 效 资产 管 
FE) 权限 (Permission ,针对 某 一 项 目的 权限 ) 销售 信 
息 (Sale Information , 针对 某 个 项 目的 销售 信息 ) 等 4 
种 。 其 中 ,类 别 和 项 目 不 具有 名 称 排他 性 ,而 所 有 用 户 
生成 的 类 都 为 空 值 ,以 达到 最 大 扩展 性 。 

为 了 在 海量 数据 中 进行 有 效 标记 ,同时 避免 限制 
未 来 系统 的 迁移 .兼容 或 重 构 等 问题 “人 生 " 采 用 了 
开放 源 代码 中 的 通用 唯一 识别 码 ( Universally Unique T- 
Dentifier ,UUID ) 作为 标识 符 码 。 

UUID 是 分 布 式 系统 中 所 有 元 素 的 唯一 辨识 信息 ， 
每 个 系统 都 可 以 建立 与 其 他 系统 不 相干 扰 的 识别 码 ， 


”现代 图 书 情报 技术 


有 助 于 异 构 系 统 间 的 互 操作 。 在 快照 系统 的 元 数据 内 
容 栏 agent_id 代理 器 识别 码 和 region_id 地 区 识别 码 ， 
以 及 库存 系统 中 agent_id 代理 器 识别 码 category_id 类 
别 识别 码 , parent_id 父 类 识别 码 均 采用 UUID 标示 。 
其 参数 意义 如 表 4 所 示 : 
表 4 ”库存 系统 的 类 别 数据 
参数 数据 
代理 器 的 通用 唯一 识别 码 
category_id 类 别 的 通用 唯一 识别 码 
name 类 别 的 文字 名 称 
父 类 (上 位 类 别 ) 的 通用 唯一 识别 码 
type_default 资产 类 型 的 价值 (区 别 号 ) 
version 发 行 版 本 号 
类 别 包含 项 目 ,项目 延 伸 权 限 和 销售 信息 ,库存 系 
统 与 地 图 系统 基于 类 别 数据 进行 互 操作 。 人 快照 系统 和 
库存 系统 的 代理 器 识别 码 相 同 , 可 以 达到 系统 间 的 互 
操作 。 库 存 系统 的 标准 化 库存 数据 结构 反映 出 设计 者 
对 用 户 行动 进行 信息 组 织 .储存 与 检索 的 知识 结构 。 


3 架构: 用户 建 模 与 信息 系统 模块 


人 们 在 技术 发 展 与 实践 应 用 的 过 程 中 逐渐 体会 
到 :由 商业 机 构 开 发 的 虚拟 世界 所 带 来 的 种 种 (虚拟 ) 
社会 问题 ,同时 也 会 扩展 到 现实 社会 。 例 如 ,虽然 三 维 
技术 提供 了 远 距 心理 的 临床 实验 的 可 能 性 , 它 可 以 强 
化 电子 邮件 在 线 交 谈 和 视频 会 议 ,以 传达 更 具 情 感 的 
临床 沟通 过 程 ,然而 这 套 机 制 的 隐私 和 人 身 安全 仍 未 
完善 地 法 制 化 ”。 在 商业 机 构建 造 的 虚拟 世界 中 ,人 
们 受到 比 在 现实 社会 中 更 少 的 法 制 和 道德 约束 ,从 而 
产生 (助长 ) 了 更 多 破坏 社会 伦理 价值 的 可 能 性 。 网 
络 用 户 有 越 来 越 多 的 非 文本 信息 ,虽然 扩大 了 言论 自 
由 ,但 是 也 产生 了 刘 骂 .道听途说 .起哄 等 非 民 主 现 
象 ”。 所 以 ,公共 机 构 ( 如 图 书馆 等 ) 发 展 虚拟 世界 系 
统 时 ,在 用 户 建 模 部 分 应 该 考虑 到 某 些 刻意 “不 完整 的 
设计 ”可 以 避免 管理 上 的 困难 。 

在 虚拟 世界 中 的 用 户 建 模 ,除了 参考 上 述 登 记 系 
统 、 地 图 系统 .快照 系统 ,动态 消息 系统 .库存 系统 等 信 
息 系 统 模块 以 外 ,还 可 以 对 数字 化 知识 服务 所 需要 的 
元 节 (Metaverses) ò $R df F (Moodle Plug - in) 化 身 
等 进行 深入 的 用 户 行为 研究 。 

与 传统 线 上 游戏 不 同 ,元 节 必 需 动态 地 提供 内 容 ， 
村 别 是 用 户 生 成 内 容 , 以 及 在 虚拟 世界 不 断 变化 位 置 
的 用 户 数据 ” 。 这 对 用 户 互动 类 型 与 现实 方式 产生 


agent_id 


parent_id 


与 以 往 不 同 的 技术 水 平 。 元 节 是 身 临 其 境 的 三 维 虚 拟 
世界 中 ,人 们 彼此 互动 的 化 身 和 软件 代理 ,没有 物理 限 
制 的 真实 世界 模拟 ;其 包括 :元 节 本 身 (The Metaverse 

Itself)、 人 /化 身 (People/Avatars) .元 节 的 技术 能 力行 
为 .显示 (Outcomes) 等 5 SHE, BABE, TEAR 
务 器 端的 元 节 是 支持 在 用 户 端的 动态 消息 系统 的 虚拟 
世界 管理 系统 ,为 实现 以 用 户 行动 为 描述 对 象 的 数字 
化 服务 。 

心 乐 插件 能 够 支持 人生” 角色 的 同步 协作 ,并 在 检 

索 过 程 中 捕 提 和 显示 的 文本 信息 ” 。 点 对 点 网 络 架构 、 
用 户 偏好 管理 .移动 模拟 化 身 .区 域 划 分 和 传输 均衡 的 
二 服务 器 .缓存 、 预 取 等 设计 则 可 以 有 效 地 支援 化 身 的 移 
FHA 43-4 ( Avatars’ Mobility and Behavior) fait? a 
) ”如 前 所 述 中 中 ,虚拟 世界 系统 技术 能 够 应 用 
C 在 虚拟 科研 环境 (Virtual Research Environment ) 的 开 
CEL: 

) (1) 将 各 种 复杂 的 学 科 内 容 ,由 过 去 的 文字 描述 
C 苇 化 为 三 维 立 体 影像 ,让 用 户 容易 理解 ; 

” (2) 对 理论 进行 实践 所 需要 的 环境 予以 三 维 模拟 
< 陛 , 让 用 户 在 安全 环境 中 执行 危险 环节 的 动手 操作 ; 
N (3) 提 供 一 个 信息 交流 的 平台 ,让 用 户 和 用 户 之 
3H 能 够 相互 交流 协作 。 
>< 而 这 些 都 需要 根据 实际 情况 进行 用 户 建 模 和 具有 
运行 效果 的 信息 系统 模块 。 


名 ”结语 :用 户 是 一 种 非 文献 资源 

虽然 用 户 不 是 一 种 财产 ,不 能 被 图 书馆 所 拥有 、 控 
制 和 改变 ,但 是 用 户 是 图 书馆 最 可 贵 的 非 文 献 资源 。 
这 种 人 力 资源 能 够 产生 信息 资源 ,并 且 把 产生 后 的 信 
息 资 源 变 成 图 书馆 的 知识 财产 。 仅 仅 依靠 图 书馆 员 将 
文献 进行 加 工 , 产 生出 来 的 “附加 价值 ”资源 有 限 , 开 
发 用 户 参与 .用 户 生成 和 用 户 体验 的 数字 图 书馆 系统 ， 
有 助 于 将 终端 用 户 培 养 成 专门 为 图 书馆 制造 财产 ( 社 
会 书签 社 群 多 元 媒体 、 个 人 评论 和 集体 出 版 物 等 ) 的 
非 文献 资源 。 

传统 的 数字 图 书馆 是 以 文献 资源 ( 某 物 ) 为 描述 
对 象 ,而 社会 网 络 社会 媒体 和 社会 模拟 则 分 别 对 用 户 
ASA (AEA) 用户 生成 内 容 ( 某 事 ) .用 户 行动 (化 身 - 
某 人 在 某 时 对 某 物 做 某 事 等 ) 作为 资源 描述 对 象 。 

深入 研究 这 些 非 文献 资源 的 元 数据 .资源 和 服务 ， 
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有 助 于 数字 图 书馆 开发 新 型 知识 服务 的 系统 和 机 制 。 
例如 ,图 书馆 员 和 信息 专业 人 员 可 以 协助 优质 化 虚拟 
世界 “| 图 书馆 员 可 以 在 虚拟 世界 中 建立 图 书馆 来 服 
务 用 户 ~“ 、 图 书馆 学 也 可 以 研究 虚拟 世界 中 的 信息 
搜寻 行为 ”等 。 可 以 进一步 认为 ,图 书馆 可 以 参考 
“NE” 的 虚拟 世界 系统 来 发 展 数字 图 书馆 的 虚拟 世界 ， 
一 种 辅助 研究 人 员 的 虚拟 科研 环境 ( Virtual Research 
Environment ) 辅助 教育 人 员 和 学 生 的 虚拟 校园 ( Virtual 
Campus) ,以 及 给 予 有 权 享受 知识 服务 的 一 般 民 众 一 个 
虚拟 知识 型 社会 (Virtual Knowledge Society) 等 。 

虚拟 世界 系统 技术 有 两 个 研究 趋势 :在 服务 器 端 建 
立 远 程 空间 探索 生态 系统 (RSEE ) 模拟 外 太空 或 深海 的 
探索 活动 “ ;在 用 户 端 应 用 传感器 设备 发 展 非 键盘 鼠标 
式 的 控制 设备 ”。 未 来 应 该 持续 关注 这 些 发 展 。 
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Boe PAE ` 中 国 科 


ca. bees 断 的 定位 ， 即 以 跟踪 技术 


. 应 用 、 交 流 为 主体 ,服务 于 广大 信息 技术 人 员 。 
之 本 刊 从 2004 年 起 开设 不 定期 栏目 一 《 特 邀 专 


人 C 箭 》, 每 一 期 专栏 集中 发 表 关 于 某 个 特定 方面 的 技术 研 


人 发 与 应 用 的 研究 型 文章 ,汇集 科研 成 果 到 焦 研究 前 沿 。 


《 特 邀 专栏 》 操 作 办 法 及 流程 


E (1) 本 栏目 特 邀 国内 外 知名 专家 ,学 者 .教授 担任 
_C# 栏 主编 ,专栏 的 设立 一 般 由 期 刊 的 策划 编辑 和 特 洲 
= 编 沟 通 ,根据 国内 外 图 书 情 报 技 术 学 科 的 发 展 

(2) 选 题 一 旦 确定 后 ,由 特 邀 专栏 主编 承担 稿件 
的 组 织 ,审核 并 撰写 前 言 。 一 期 特 邀 专栏 一 般 为 4-6 
篇 文章 为 宜 。 有 
栏 主编 进行 定期 的 沟通 ,及 时 掌握 稿件 的 撰写 情况 ,并 
对 稿件 的 撰写 提出 适当 的 建议 和 意见 。 

(3 ) 稿 件 经 特 邀 专栏 主编 审核 通过 , 提交 给 编辑 
部 。 后 期 由 策划 编辑 负责 与 作者 的 联系 沟通 及 安排 出 
版 等 事宜 。 

(4) 专 栏 的 选 题 一 旦 确定 后 ,将 确定 基本 时 间 表 。 
一 般 的 操作 周期 为 3 -5 个 月 。 以 正式 确定 特 邀 专栏 
题目 为 起 始点 ,在 工 个 月 内 确定 约请 论文 的 作者 和 题 
目 ,3 个 月 内 确定 初稿 ,5 个 月 内 确定 采用 稿 。 


是 出 选 题 。 


= 《现代 图 书 情报 技术 》 特 邀 专 栏 组 稿 


2 《 特 邀 专栏 > 稿件 内 容 要 求 


(1) 深 入 反映 本 专栏 选 题 方向 的 前 沿 研究 成 果 或 
重大 应 用 成 果 , 侧 重 理论 研究 .技术 分 析 、 系 统 论证 或 
设计 等 ,注意 理论 与 实践 相 结 合 。 

(2) 特 邀 专栏 稿件 应 该 主要 是 原始 性 和 原创 性 研 
究 论 文 ,也 可 以 有 一 篇 综述 性 论文 ,但 综述 性 论文 必须 
可 靠 地 覆盖 该 方向 的 原始 核心 文献 。 

(3) 文 章 按照 严谨 的 学 术 文 章 体例 写作 , 即 明 确 
扼要 地 界定 研究 问题 ,简要 说 明 研 究 方法 ,系统 精炼 地 
描述 国际 国内 发 展 状况 ,进而 详细 地 描述 作者 自身 研 
究 工作 的 技术 线路 及 人 研究 结 

(4) 特 邀 专栏 的 一 系列 文章 应 注意 覆盖 专栏 选 题 
所 涉及 的 各 个 研究 方向 和 多 个 研究 单位 ,充分 覆盖 可 
能 存在 的 多 种 观点 和 技术 线路 。 

(5 ) 充 分 承认 前 人 /别人 的 工作 ,充分 引证 所 参考 
引用 的 文献 (尤其 是 本 研究 工作 中 的 原始 核心 文献 和 
国内 最 先 出 现 的 研究 文献 ) ,严格 遵守 著录 规范 。 


3 《 特 邀 专栏 > 稿件 格式 要 求 


(1) 论 文 版 式 请 参照 本 刊 网 站 “下 载 专区 ”中 “论文 
模板 ”。 

(2) 多 个 作者 时 ,请 注 明 通信 作者 ,并 注 明 各 个 作 
者 的 单位 。 

(3) 每 篇 稿件 以 6 -8 千 字 为 宜 ( 按 篇 幅 字 数 计 
算 , 包 括 图 、 表 ) 。 


站 是 | 


o 
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